























Baralho fonológico 


Cnação: 
Roselma Montero. Escola Mumcipal de Jaboatão dos Guararapes. em 
Jaboatão dos Guarara 





Componentes: 

42 cartelas com figuras (1 d trincas de figuras cujas palavras imciam ou 
terminam com a mesma silaba) 

Exemplos: 





CAVALO - CASA - CACHORRO: FACA - FAZEN 
FADA: MÁGICO - MACACO - MALA: LÁPIS - 
LARANJA - LAGARTIXA: GATO - GALO - GARE: 
SAPATO - SAPO - SACO: JATO - PATO - RATO: 
ESCOLA - SACOLA - Ro RR JACARE - 
JACARRÃO: JANELA - 







A - LAMA - PIJAMA: FOCA 
"TESOURO - BESOURO - 
COURO. 


Fimalbdade: Formar duas trincas de cartelas de figuras cujas palavras 
miciem ou terminem coma silaba 


Regras: 
— Cada jogador recebe seis cartas. o restante das cartas fica no centro da 
mesa emborcado. omorio. 

— O primeiro jogador imcia pegando uma cartela Se formar trinca. ele a 
deposita sobre a mesa. virada para cima. 

— O jogador descarta uma cartela no centro da mesa, voltada para cima. 
— O jogador seguinte decide se pega a cartela do morto ou o resto que 
fo depositado pelo jogador anterior 

— Qjogo prossegue ate que um dos jogadores coloque sobre a mesa duas 
trincas. 

— Caso se acabem as cartelas do morto e mnguém forme as duas tm 
cartas do resto são viradas para barxo e o jogo prossegue. 
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Baralho forma-palavras 


Criação: Amanda de França Vicente; Greice Kelly de Souza Guerra! 
Hlâma do Nascimento Silva: Katia Barros Cabral Santos — alunas do 
curso de Pedagogia da UFPÊ. 

Componentes: 54 cartelas com silabas. 

Finalidade: Vence a partida quem conseguir formar três palavras, e. ao 
final de cinco partidas. ganha o jogo quem tiver mais pontos. 





Quantidade de jogadores: no maximo 5 


Regras: 

— às cartelas com as silabas devem ser embaralhadas e. logo depois. 
devem ser distribuidas nove delas para cada jogador 

— Às cartelas que sobrarem devem ficar na mesa viradas para baixo. 

— O participante devera tentar formar. com as silabas que estão em sua 
mão, três palavras. 

— Cada participante, na sua vez de jogar, deve pegar uma cartela que esta 
virada (no “dorme ) ouuma das descartadas. 

— O participante observa se a cartela que pegou lhe + 
alguma palavra no seu jogo. 

— Se seervir a cartela que o participante pegar. ele a segura e descarta 
outra do seu jogo. devendo permanecer sempre com nove depois da 
PER Se a cartela não servir, ele a descarta. 


articipante podera formar palavras com mimeros de silabas diver- 
SOS, cho ape: dê pano nar três palavras com apenas nove cartas 
— Para palavras de uma silaba. nara 
palavras de duas silabas, o participante ganha dois pontos. para pala- 
vras de tres silabas, três pontos e para palavras de quatro silabas ou 
mais. quatro pontos. Cada batida vale cinco pontos. OU vencedor soma 
os sa tres palavras com os cinco relativos a pn qa Os 
outros somam os pontos só das palavras que conseguirem formar Ao 
final de tres partidas. comparam-se os pontos e elege-se o vencedor 
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Jogo >: Batalha de palavras 
Objetivos didáticos: 


- compreender que as palavras são compostas por unidades sonoras 
menores: 

- oentificar a silaba como unidade fonológica; 

- segmentar palavras emsilabas: 

- comparar palavras quanto ao número de silabas. 


Público-alvo: 


Alunos em processo ce alfabetização, que precisam perceber que a 
palavra é constituida de significado e sequência sonora e que precisam 
refletir sobre as propriedades sonoras das palavras, desenvolvendo a 
consciência fonológica. 


sugestões de encaminhamento: 


O professor deve ler em voz alta as regras do jogo e alscutit com os 
alunos sobre como ele funciona, à medida que lê. Durante o jogo, caso 
existam duvidas quanto às regras, o docente pode ler novamente o texto, 
mostrando aos alunos que é necessário compreendermos e aceltarmos as 
regras. Esse procedimento contribu para uma melhor interação entre as 
crianças e para que elas se familiarizem com este género textual; 
Instruções de jogos. 


Fara que os alunos Iniciemo jogo, é Importante que o professor ajude- 
os a entender que é preciso contar as silabas das palavras. Ele pode dar 
alguns exemplos, segmentando palavras em silabas e comparando-as, até 
que se perceba certa autonomia nas jogadas. 


58 O professor achar adequado, pode, nas primeiras partidas, agrupar 
os alunos de modo que aqueles que já salbam segmentar as palavras em 
Silabas formem pares com os que alnda não sabem. 


Dicas ao professor: 

Contar o numero ce silabas e comparar o tamanho das palavras é 
uma atividade fundamental para os alunos em processo Inicial de 
allabetização, polis, assim, eles podem compreender que existe uma 
regularidade na composição das palavras é que é necessário focar atenção 
a cada unidade, para estabelecer as relações grafofônicas. Qu seja, à 


medida que os alunos são levados a pensar sobre quantas partes tem cada 
palavra e refletir sobre qual palavra é malor (quanto à quantidade de 
Silabas|, estão sendo levados a perceber que as palavras são constituidas 
por unidades silábicas. 


É adequado, principalmente com os alunos que estejam achando que 
cada silaba deve ser escrita com uma única letra, refletir sobre a 
quantidade de sílabas e de letras, mostrando que, via de regra, temos mais 
letras do que silabas nas palavras. 


Para os que estejam compreendendo os princípios básicos da escrita, 
mas estejam escrevendo as palavras sempre com duas letras, é 
interessante promover alividades de comparação de palavras com Igual 
numero de sílabas, mas com diferente número de letras. 


Para os alunos que já se apropriaram do sistema alfabético, pode-se 
pedir que escrevam as palavras, atentando para o número de leiras e 
Silabas. Em caso de dúvidas sobre a escrita de algumas delas, o professor 
pode intervir. 


Batalha de palavras 

Meta do Jogo: 

vence o jogo quem tiver mais fichas ao final 

Jogadores: 

dois jogadores ou duas duplas. 

Componentes: 

- 30 fichas com figuras cujos nomes vanam quanto ao número de 
sílabas. 

Regras: 

- AS fichas devem ser distribuidas Igualmente entre os dois jogadores. 
Estes as organizam de forma que fiquem com as faces viradas para 
balxo, uma em cima da outra, formando um monte. 

- OQ primeiro jogador desvira a primeira ficha de seu montinho ao 
mesmo tempo em que o seu adversário também desvira uma ficha do 
montinho dele. 

-Q jogador que desvirar a ficha cuja palavra contiver malor quantidade 
de sílabas ganha a sua ficha e a ficha desvirada por seu adversaro. 

- e duas palavras coincidrem quanto ao número de sílabas, cada 
jogador deve desvirar mais uma ficha do seu montinho atê que haja 
uma diferença quanto ao número de silabas. Nesse caso, o jogador 
que desvirar a ficha cuja palavra tiver maior número de silabas leva 
todas as fichas desviradas na jogada. 

- O vencedor será quem, ao final do jogo, conseguir ficar com o malor 
numero de fichas. 


Jogo 1: Bingo dos sons Iniciais 
Objetivos didáticos: 


- Compreender que as palavras são compostas por unidades sonoras que 
podemos pronunciar separadamente, 

- comparar palavras quanto às semelhanças sonoras (nas silabas iniciais), 
- perceber que palavras diferentes possuem partes sonoras Iguais, 

- Identificar a silaba como unidade fonológica, 

- desenvolver a consciência fonológica, por melo da exploração dos sons 
das sílabas iniciais das palavras (alteração). 


Público alvo: 


Alunos em processo de alfabetização, sobretudo os que precisam 
perceber que a palavra é constituída de significado e sequência sonora e 
que é necessário refletir sobre as propriedades sonoras das palavras, 
desenvolvendo consciência fonológica, 


sugestões de encaminhamento: 


O professor deve ler, em voz alta, as regras do jogo e discutir com os 
alunos sobre como ele funciona, à medida que lê. Durante o jogo, caso 
existam duvidas quanto as regras, o docente pode ler novamente o texto, 
mostrando aos alunos que é necessário compreendermos e aceitarmos as 
regras. Esse procedimento contribui para uma melhor interação entre as 
crianças e para que elas se familarizem com este qénero textual 
instruções de jogos, 


Ao Iniciar o jogo, o professor deve mostrar aos alunos que as fichas 
com as palavras estão dentro do saquinho e que ele val gritar cada 
palavra que for sorteada, Ao ler a palavra em voz alta, pode-se dar um 
intervalo e relê-la, para que todos os alunos tenham realmente tido acesso 
a informação e tenhamtempo para compará-la às palavras da cartela, 


OQ jogo pode ser jogado individualmente ou em duplas. No caso da 
escolha pela organização em duplas, é importante sugerir que eles 
conversem antes de marcar a palavra, favorecendo-se, assim, a discussão 
entre os pares, 


Dicas ao professor: 


Este jogo leva o aluno a observar que a palavra é composta de sons 
equivalentes a silabas e que estes sons podem se repetir em palavras 
diferentes. Essa é uma descoberta essencial no percurso de apropriação 
do SEA pelo aprendiz: o que notamos (representamos) no papel são os 
segmentos sonoros das palavras, OU sela, para escrever, precisamos 
centrar a atenção nos segmentos sonoros. 


Um outro aspecto interessante nesse jogo é que, como as cartelas 
apresentam não só as figuras, mas as palavras correspondentes a elas, É 
possivel que os alunos comecem a observar que palavras que têm o 
mesmo pedaço Inlelal tambem apresentam as mesmas letras no Início. 
Lessa forma, enquanto os alunos refletem sobre os segmentos sonoros 
(slábicos) Iniciais das palavras, também são estimulados a refletir sobre a 
sua forma escrita. O professor, que & O mediador da situação de jogo, 
pode, utilizando as cartelas, chamar a atenção para esse aspecto, fazendo, 
nelusive, atividades no quadro, após o jogo, refletindo sobre essas 
semelhanças. 


O professor poce fazer alguns desdobramentos desse jogo, por melo 
de Intervenções e atividades que possibilitam a reflexão sobre as palavras 
estudadas. Inicialmente, quando o aluno marcar uma palavra no jogo, 
pocerã coplá-la e circular a silaba que Inicia a palavra. Assim será feito 
para cada palavra da caitela, A medida que o jogo for se desenrolando, O 
professor poderá chamar a atenção para as novas palavras que forem 
surgindo é perguntar se algum aluno ja encontrou, em sua cartela, alguma 
palavra que começa com a silaba Inicial da palavra lida. Caso Isso tenha 
ocorrido, todos os alunos que tiverem coplado palavras com aquela silaba 
deverão escrever logo abalxo, a nova palavra e destacar a silaba Inicial. 


Qutro tipo de atividade que podera ser feito, a medida que o jogo se 
desenrola, é pedir para os alunos citarem outras palavras que começam 
com aquela mesma silaba. Estas deverão ser anotadas pelo professor no 
quadro, formando uma lista de palavras. OQ professor, ao fihal do jogo, 
deverá refletir sobre as partes semelhantes entre essas palavras, 
chamando os alunos a Identificarem a silaba oral é sua correspondência 
ascrita, naquelas palavras. 


Após jogar, o professor pode organizar cruzadinhas e palavras com 
lacunas, faltando as sílabas Iniciais. O aluno deverá tentar preencher os 
espaços em branco corretamente. 


(Us alunos com hipótese alfabética poderão avançar, aproveitando as 
cartelas usadas ho jogo, para produzirem mais palavras que começam com 
as silabas em acestaque (preto) se a atividade for fácil, poderá ser 
solicitado que eles produzam palavras que tenham a sílaba em destaque 
no meio ou no fim das palavras produzidas. 


Esclarecemos que as palavras VASSOURA E JARRO possuem como 
sílaba oral inicial o [VA] e o [JA], respectivamente. Não se deve confundir a 
sílaba oral dessas palavras com a sua segmantação escrita, pois, nesse 
caso, por a silaba seguinte iniciar-se com os digrafos 55 e RR, 
convencionalizou-se que essas letras iguais são separadas. Isso é um 
detalhe pouco importante para alunos que estão se alfabetizando, Dessa 
forma, a palavra que possul a silaba oral Inicial correspondente a 
VASSOURA é VARINHA e a que corresponde a JARRO é JA VAL. 


Bingo dos sons iniciais 
Meta do jogo: 


vence o jogo quem primeiro completar a sua cartela, marcando 
todas as figuras. 


Jogadores: 2? a 15 jogadores ou duplas 


Componentes: 

- Tó cartelas com seis figuras (cada cartela) e as palavras escritas 
correspondentes as figuras. 

- SU fichas com palavras escritas, 

- Um saco para quardar as fichas de palavras. 


Regras: 

- Cada jogador ou dupla de jogadores recebe uma cartela. 

- À professora sorteia uma ficha do saco e lê a palavra em voz alta, 
- US jogadores que tiverem, em sua cartela, uma figura cujo nome 
comece com a silaba da palavra chamada, deverão marcá-la, 

- Gogo termina quando um jogador ou uma dupla marcar todas as 
palavras de sua cartela. 





Repertório de palavras usadas ho jogo: 
(Palavras em negrito são as das fichas | 


- ARARA — ASA — ABELHA — AVIÃO 

- BANCO — BANDEJA — BANDEIRA 

- BIBLIOTECA - BICICLETA — BIGODE 

- BODE -BOLA-BOTA 

- CAPACETE — CADEIRA — CAVALO — CASA — CADERNO — CAVERNA 
- CHULÉ - CHUVEIRO — CHUPETA 

- DENTISTA - DENTE — DENTADURA 

- ELÁSTICO — ELEFANTE - ÉGUA 

- ESTRADA - ESTRELA - ESQUILO 

- FAZENDA — FACA — FADA 

- FIVELA - FITA 

- GAROTO - GALINHA — GATO — GALO 

- JOGURTE - IGREJA-ILHA-IGLU 

- JAVALI- JACA — JARRO — JACARÉ 

- LADEIRA LATA — LÁPIS- LAÇO — LARANJA 

- MALA -MAPA- MACACO — MAÇÃ 

- MARGARIDA — MARTELO | 

- MELECA — MELANCIA — MEDALHA — MÉDICO 

- NATUREZA — NAVIO — NARIZ 

- OVELHA — OLHO — OVO — ORELHA 

- PARAFUSO - PAVÃO — PALHAÇO - PAPAGAIO - PATO — PALITO 
- PIOLHO — PILHA — PIÃO — PIRATA — PIANO PIRULITO — PICOLÉ 
- PRAÇA — PRATO — 

- RAPOSA - RÁDIO - RABO — RATO 

- RÉDEA - RELÓGIO — RÉGUA - REBOQUE 

- SACO —- SAPATO — SAPO 

- TATUAGEM — TATU — TAPETE 

- UMBU— UVA — UVAS 

- MARINHA — VAGA-LUME — VACA — VASSOURA 

- VELHA — VELA 


Jogo 8: Bingo letra inicial 
Objetivos didáticos: 


-conhecero nome das letras do alfabeto; 

- compreender que as silabas são formadas por unidades menores; 

- compreender que, via de regra, a cada fonema, corresponde uma letra ou um 
conjunto de letras (digrafos), 

-jdemiticar otorema iniciadas palavras, 

- estabelecer correspondência grafofônica (letra inicial e fonema inicial; 

- comparar palavras que possuem unidades sonoras semelhantes, 

- perceber que palavras que possuem uma mesma sequência de sons tendem a ser 
escritas com a mesma sequência de letras. 


Público-alvo: 


Alunos em processo de alfabetização, que ainda não compreendam alguns principios 
do sistema alfabético de escrita, tal como o de que ha unidades sonoras Menores que 
as sílabas Ou mesmo os que embora tenham tal compreensão, precisem consolidar as 
comespondencias grafofônicas. O fato de depara-se com um conjunto de palavras 
semelhantes, que se diferenciem por apenas uma letra, pode tambêm ser útil para 
alunos que ainda não tenham consolidado a ideia de que os segmentos sonoros 
semelhantes são grafados pelo mesmo conjunto de letras em uma mesma ordem. O 
jogo & indicado para 05 alunos que estejam com dificuldades em aprender o nome clas 
letras. 


Sugestões de encaminhamento: 


[1 professor deve ler em voz alta as regras do jogo e discutir com os alunos sobre 
como ele funciona, à medida que lê. Durante o jogo, caso existam duvidas quanto às 
regras, o docente pode ler novamente o texto, mostrando aos alunos que é necessário 
compreendennos e aceitamos as regras. Esse procedimento cominbui para uma 
melhor interação entre as crianças e para que elas se familiarizem com este gênero 
textual: instruções de jogos. 


Como o jogo é destinado tambem para alunos que não dominem os principios do 
sistema alfabético de escrita, à mediação do professor, ajucdando-os a estabelecer as 
comespondências qrafofônicas, pode ser muito importante para que eles avancem em 
relação aos conhecimentos sobre a escrita. Tal ajuda pode ser dada por meio de dicas 
e de referências explicitas a outras palavras que se iniciem com o mesmo som, como 
OS nomes das cranças. 


DU jogador (ou dupla de jogadores: que teminar prmeio deve ter sua cartela 
comerida. Para essa função, pode ser escalado algum aluno que estejam em um nivel 
de escrita mais avançado. O professor, claro, poderá ser acionado a qualquer 
momento e devera ficar disponivel para as cranças. 


Dicas ao professor 


Cuando os alunos passam a perceber que usamos letras na escrita das palavras E 
que existem letras especificas que fazem comespondências com fonemas específicos, 
eles começam a tentar estabelecer as correspondências grafotúnicas cometas. Nesta 
fase, as crianças precisam participar de vanadas alvidades que explorem essas 
relações e gerem conflitos. O "Bingo Letra Inicial”, diferente de outros bingos que só 
exploram o reconhecimento cas letras, oportuniza, tambem, refletir sobre 05 sons aos 
quais as letras correspondem, pois os alunos terão de escolher qual letra vai set 
usada para completar palavras que apresentam uma mesma sequência de sons E que 
se diferenciam apenas no fonema inicial. Essa é uma forma divertida de trabalhar 
palavras lacunadas sem cansar os alunos. 


Bingo letra inicial 
Finalidade: 


Canha o jogador que completar primeiro a cartela com as letras 
que formam as palavras representadas pelas figuras. 


Jogadores: 
d a9 jogadores ou duplas 


Componentes: 


-4 cartelas comfiguras e palavras faltando as letras Iniciais 

-Fichas com as letras que completam todas as palavras de todas as 
cartelas 

-Saco escuro para colocar as fichas das letras 


Regras 


Lada jogador (ou dupla) recebe uma cartela 

“Um dos jogadores (ou outra pessoa retira uma letra do saco e dz o nome 
da letra. 

Ns jogadores verficam se estão precisando da letra para completar 
alguma das palavras e, caso algum deles precise, grita o nome da letra. 

1 jogador recebe o nome da ficha com a letra sorteada e a coloca na 
célula correspondente à palava, 

“Nova letra é sorteada, e o jogo prosseque atê que um dos jogadores 
complete sua cartela. 


Repertório de palavras do jogo 


GATMPATO RATO PANELA JANELA ANEL A, 
COLAMBOLABMOLA FACA ASA MALA, 
TELAMVELASELA  ROLHAFOLHA'BOLHA, 
CAOIMACIPÃO: CARRONARROBARRO: 

MEIA VEIA TEIA, 
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Caça-letras 
Criação: Ana Célia Feitoza Guimarães, Maria de Fatima Cavalcan- 


te Fernandes Sandra de Sousa da Silva. Sônia Melo da Silvae e Vânia 
Maria das Chagas — alunas do curso de Pedagogia da UF. 


RD 18 cartelas com figuras de animais e cartelas de letras 
quantidade de letras que formam as 18 palavras: cavalo, 


colo: foca, galinha, qirafa, leão, macaco, passarinho, pato, peixe, 
peru, porco, rato, sapo, tigre, camelo, tucano, zebra ) 














Finalidade: formar o maior 


numero de nomes de amimais. 





— Às cartelas de animais devem ficar sobre a mesa, viradas para baixo. 
da 1 nas de Jetras CEE FUCar SOU A sNESA, E IARA MAIRA, 
colocar as fichas) 
— Cada participante pega uma cartela de animal para formar a palavra 
PR e usando as carteias de letras. 
Ó pod | 7 1 quando terminar de formar à 
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Jogo 2: Caça-rimas 
Objetivos didáticos: 


- compreender que as palavras são compostas por unidades sonoras 

- perceber que palavras cliferentes podem possuir partes sonoras Iguals, ho 
final, 

- desenvolver a consciência fonológica, por melo da exploração de rimas; 

- Comparar palavras quanto às semelhanças sonoras. 


Público-alvo: 


Alunos em processo de alfabetização, que precisam perceber que a 
palavra é constituida de significado e sequência sonora é que precisam 
refletir sobre as propriedades sonoras das palavras, desenvolvendo a 
consclência fonológica. 


sugestões de encaminhamento: 


O professor deve ler, em voz alla, as regras do jogo e discutir Com os 
alunos sobre como ele funciona, à medida que lê. Durante O Jogo, caso 
existam duvidas quanto às regras, o docente pode ler novamente o texto, 
mostrando aos alunos que é necessário compreender e aceltarmos as 
reciras. Esse procedimento contribui para uma melhor interação entre as 
Crianças é para que elas se familiarzem com este gênero textual Instruções 
de jogos. 


É interessante escolher um lider do jogo que fará a distribuição das 
cartelas entre os participantes. Em seguida, os alunos podem jogar 
sozinhos e o vencedor poderá fazer a aistribuição das cartelas para uma 
nova rodada do jogo. U vencedor também poderá ser solicitado a realizar a 
conferência dos pares, em voz alta, Junto como grupo. 


E importante que, antes do início do jogo, as palavras representadas 
pelos desenhos sejam faladas em voz ala. Esse procedimento & 
importante, porque é possivel que os alunos conheçam o objeto 
representado por outro nome e, por isso, não consigam encontrar seus 
pares. For outro lado, multas vezes, ao olharmos uma imagem, temos 
duvidas sobre o que elas estão, de fato, representando. 


Dicas ao professor: 


Esse jogo é muito interessante, porque permite que o aluno descubra 
que palavras diferentes podem ter o mesmo pedaço sonoro final (a rima). 
Como desdobramento, inicialmente, pode-se solicitar aos alunos que 
pensem em outras palavras que rimam com os pares encontrados. Pode- 
se, ainda, pedir que escrevam as palavras que rimam e circulem as partes 
das palavras que possuem as mesmas letras (rimas). 


E importante que o professor elabore questionamentos sobre a ordem 
am que aparecem as letras que formam as rimas, fazendo o aluno perceber 
que, se mudarmos a sequência de letras, teremos mudança no som das 
palavras. Após o jogo, é possivel também resgatar as palavras trabalhadas, 
por meio de cruzadinhas, para que completem as rimas com apoio (um dos 
pares de figuras deve ter a palavra completa) ou sem apoio de imagens. 


Caça-rimas 
Meta do Jogo: 


vence o jogo quem localizar corretamente mais figuras cujas 
palavras rimam com os nomes das figuras que estão numa cartela. 


Jogadores: 
4 (Indivíduos ou duplas) 


Componentes: 


- 4 cartelas iquals com 20 figuras, 
- 2U fichas pequenas com uma figura em cada. 


Regras: 

- Cada jogador recebe uma cartela, 

- à5 20 fichas de figuras são distribuidas igualmente entre os 
jogadores. (Cinco fichas para cada jogador). 

- Dado o sinal de inicio do jogo, cada jogador deve localizar, o mails 
rápido possivel, na sua cartela, as figuras cujas palavras rimam com 
as das fichas que estão em suas mãos, Cada ficha deve ser 
colocada em cima da figura correspondente na cartela. 

- Ojogo é finalizado quando o primeiro jogador encontra o par de 
todas as fichas que recebeu. Esse jogador deve gritar parou e 
todos devem contar quantas fichas foram colocadas corretamente 
por cada jogador. 


Repertório de palavras usadas no jogo: 


AVIÃO - LEÃO 

RATO — GATO 

FACA — VACA 

JARRO - CARRO 
MAMADEIRA — CADEIRA 
BORBOLETA - CHUPETA 
DINHEIRO — BRIGADEIRO 
GARRAFA — GIRAFA 
OVELHA — ABELHA 
RAINHA — GALINHA 
DENTE = PRESENTE 
PISCINA — BUZINA 
VASSOUR A - TESOURA 
MOLA - BOL A 

TIJOLO = BOLO 

ANEL - PINCEL 

JANELA — PANEL A 

MEIA — TEIA 

LAÇO - PALHAÇO 

LUVA - CHUVA 


FOTOGRAFIA 


» 





PALITO 


GALINHA | GARRAFA | ||| GAVETA 





Jogo 3: Dado sonoro 
Objetivos didáticos: 


- Compreender que as palavras são compostas por unidades sonoras, 

- perceber que palavras aiferentes possuem partes sonoras Iguais; 
identificar a silaba como unidade fonológica; 

- Igentificar a silaba como unidade das palavras orais; 

- Comparar palavras quanto as semelhanças sonoras 

- desenvolver a consciência fonológica, por melo da exploração dos sons 
iniciais clas palavras (alteração) 

- Comparar palavras quanto as semelhanças sonoras. 


Público-alvo: 


Alunos em processo de alfabetização, que precisam perceber que a 
palavra é constituída de significado e sequência sonora e que precisam 
refletir sobre as propredades sonoras das palavras, desenvolvendo a 
consclência fonológica. 


Sugestões de encaminhamento: 


O professor deve ler, em voz alla, as regras do jogo e alscutir com os 
alunos sobre como ele fufciona, à medida que lê. Durante O jogo, caso 
existam duvidas quanto às regras, o docente pode ler novamente o texto, 
mostrando aos alunos que é necessario compreendermos e aceltarmos as 
regras. Esse procedimento contribu para uma melhor interação entre as 
crianças e para que elas se familarizem com este género textual: 
Instruções Ce jogos. 


Pode-se, antes do Início do jogo, a fim de facilitar a compreensão das 
crianças, propor que o jogador, ao encontrar uma fichã que, em seu 
julgamento, combine com a figura da cartela, destaque oralmente a silaba 
Inicial semelhante nas palavias. Os demais jogadores devem checar se a 
sitaba pronunciada é, de fato, comum as duas palavras. Algumas rodadas 
qe trelho coletivo com esse procedimento podem ajudar a esclarecer 
como à jogo funciona, 


Dado Sonoro 
Meta do jogo: 
Canha quem, ao final, tiver mais fichas. 


Jogadores: 
2 ad 


Componentes: 


- dado de olto lados 

- A cartela com figuras de animals numeradas 

- 2d fichas com figuras e palavras (para cada figura da cartela, hã 3 fichas 
de fiqurasipalavras, que se iniciam com a mesma silaba das 
figuras palavras apresentadas na cartela) 


Regras: 


- A cartela com as figuras numeradas deve estar à vista dos jogadores 
durante todo o jogo. 

- Espalham-se as fichas sobre a mesa com as frases voltadas para clima. 

- Us jogadores decidem quem deve Iniciar a partida. 

- O primeiro jogador Inicia a partida lançando o dado e verificando qual & a 
figura na cartela que corresponde ao numero sorteado. 

- MD ogador devera escolher uma figura cujo nóme comece com a mesma 
sitaba da figura Ihalcada na cartela. 

- Escolhida a ficha, O jogador paga-a para si. O próximo participante joga o 
dado e repete o mesmo procedimento. 

- A cada ficha encontrada, O jogador ganha um ponto. Se pegar a ficha 
artada, Os demais jogadores que perceberem denunciam e passa-se a vez, 
- Se Um outro participante jogar à dado e à número deste for referente a 
uma figura para a qual não há mais fichas, passa-se a vez pata à jogador 
sequinte. 

- Lada jogador só podera pegar uma ficha por vez 

So final, ganha o jogo quem conseguir um malor número de fichas. 











Repertório de palavras Usadas no jogo: 


Canela do jogo 
BALEIA, CAVALO, LATA, GATO, PAVÃO, VACA, TATU, PICOLE. 
PIquras do Jogo 
PALHAÇO/ PAR AFUSOPALITO, 
BALAO/BACIMYBATEDEIRA, 
CADEADOICADEIR A CADERNO, 
GAVETA GARRAFA GALINHA, 
PICOLEIPIRATAPIÃO, 

VACINA VASSQUR APV ARINHA, 
LÁPIS! LAÇO! LARANJA, 
TALHERITABUATAPETE, 

FOLHA FOGUEIRA FOTOGRAFIA, 
DI AMANTE! DINHEI R O/DI NAM TE 
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Jogo das duas palavras 

Criação: 

Fernanda Michelle Pereira Cnrão, Izauriana Borges Lima, Rodrigo Soares 
de Olrvema, Jonathan de Lira Brito. Manana Lins — alunos do curso de 
Pedagogia da Universidade Federal de Pernambuco 


Componentes: 

12 fichas com pares de palavras que nmam” (cada par de palavras aparece 
em duas fichas iguais) e 12 fichas com desenhos que correspondem as 
palavras (Para cada dupla de palavras. existem duas fichas de figuras, uma 
correspondente a cada palavra. Assim, existem quatro fichas de cada cor: 
duas com os pares de palavras e duas com as figuras correspondentes. À 
cor não deve aparecer no verso, para que o jogo fique mais emocionante). 


Vermelha: 2 fichas com os pares de palavras marreco e caneco. 1 ficha 
com a figura do marreco e 1 ficha com a figura do caneco 

Azul: 2 fichas com os pares de palavras cavalo e galo. 1 ficha com a 
figura do cavalo e 1 ficha com a figura do galo 


- Amarela: 2 fichas com os pares de palavras jemipapo e papo. 1 ficha 


" coma figura do jempapo e 1 ficha com a figura do papo 

Verde: 2 fichas com os pares de palavras moço e poço, 1 ficha com a 
figura do moço e 1 ficha com a figura do poço 
Rosa: 2 fichas com os pares de palavras panela e tigela. 1 ficha com a 
figura da panela e 1 ficha coma figura da tigela. 
Lilás: 2 fichas com os pares de palavras andorinha e rainha, 1 ficha 
com a figura andornha ed ficha com afigura darainha. 
Finalidade: 
descobrir os pares das duas fichas com desenhos. 
Número de jogadores: 6 
Regras: 
— Lhistribm-se duas fichas com desenhos para cada jogador Às 10 fichas 
de palavras devem ficar espalhadas na mesa. voltadas para baixo. 
— Um dos jogadores deve desvirar uma ficha. Se a ficha desvirada for da 
mesma cor de uma de suas fichas, o jogador deve apontar qual das duas 
palavras escritas na ficha corresponde ao desenho de sua ficha. Se acer- 
tar. guarda para si o par das fichas: se errar. desvira a ficha e passa a vez 


para o outro jogador 


— O jogo prossegue até que um dos jogadores forme os dois pares. 
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Jogo 5: Mais Uma 
Objetivos didáticos: 


- compreender que as silabas são formadas por unidades menores e que, à 
cada fonema, corresponde uma letra ou conjunto de letras (alagrafos) 

- compreender que as silabas variam quanto ao numero de letras; 

- Compreender que, se acrescentarmos uma letra em uma palavra, esta é 
transformada em outra palavra; 

- compreender que a ordem em que os fonemas são pronunciados 
corresponde à ordem em que as letras são registradas no papel, 
obedecendo, geralmente, ao sentido esquerdaiarrelta; 

- comparar palavras, Ioentificando semelhanças e alferenças sonoras entre 
Bias, 

- conhecer as letras do alfabeto e seus nomes: 


Público-alvo: 

Alunos que estejam em processo ce alabetização, mas não 
compreendam ainda alguns dos principios do sistema, tals como o de que é 
necessário representar todos os segmentos sonoros por meto ce letras ou 
O de que as letras precisam ser dispostas em uma ordem equivalente & 
emissão sonora dos fonemas. E um jogo Interessante, também, para 05 
alunos que, embora compreendam tal principio, não tenham alhda 
consolidado as correspondências grafofônicas. Esses aluhos já devem sei 
capazes ce perceber que a escrita tem relação coma pauta sonora. 


oLigestões de encaminhamento: 


O professor deve ler em voz alta as regras do jogo e aiscutir com os 
alunos sobre como ele funciona, à medida que lê. Durante O jogo, caso 
existam duvidas quanto as regras, o docente pode ler novamente o texto, 
mostrando aos alunos que é necessário compreendermos e aceltarmos as 
regras. Esse procedimento contribu para uma melhor interação entre as 
crianças e para que elas se familiarizem com este gênero textual. 
Instruções de jogos. 


Liurante o Jogo, não é necessario permanecer junto ao grupo, mas é 
Importante dar informações quando os alunos solicitarem. E possivel, 
também, em lugar de responder diretamente aos questionamentos, 
pronunciar as palavras levando os alunos a perceberem as alferenças 
antre elas. 


Caso o aluno detenha poucas informações sobre as cormespondências 
grafofônicas, é Interessante propor que a brincadeira seja feita em dupla, 
de modo que possam tentar resgatar conhecimentos relaiivos a outras 
palavras que já tenham sido abordadas em sala de aula, como os nomes 
das próprias crianças. 


Dicas ao professor: 


Comparar palavras é um tipo de atividade muito Importante no 
processo de alfabetização. Quando os alunos analisam duas ou mais 
palavras, buscando semelhanças eou diferenças, eles consolidam 
correspondências entre unidades sonoras (fonemas) e unidades graficas 
letras). No caso deste jogo, ao comparar palavras, os alunos fazem um 
esforço para Identificar a letra que esta faltando. Para Isso, eles precisam 
segmentar a palavra em pedaços e focar a atenção no Interior das sílabas, 
Ou sela, além de perceber que as palavras são constituídas de unidades 
silábicas, são levados a refletir sobre as menores unidades sonoras (os 
fonemas) e suas relações com as menores unidades gráficas (as letras). 
[sso demanda um nivel de conhecimento sobre o sistema alfabético mais 
elaborado em relação a outros tipos de atividades, quando os alunos 
precisam apenas segmentar e contar silabas ou comparar palavras apenas 
quanto às semelhanças sonoras. 


Lada a importância desse tipo de conhecimento, consideramos 
fundamental que O professor desenvolva atividades semelhantes no grande 
grupo, pois, mesmo que todos os alunos não consigam dar conta da tarefa 
sozinhos, ao refletirem junto com o professor, podem passar a perceber 
quais são as unidades lIingúisticas que precisam ser objeto de atenção na 
aprendizagem da escrita e podem começar a realizar algumas 
correspondências grafofônicas. 


Mais Uma 
Meta do jogo: 


Canha quem chegar primeiro ao final da trilha 
Jogadores: 
4d jogadores ou 4d duplas 


Componentes: 

- Uma trilha composta de algumas casas em que existem figuras com 
palavras correspondentes. 

- SU fichas com figuras & seus respectivos nomes, 

- SU fichas comletras; 

- Um dado 

- 4 pinos de cores alferentes. 


Regras: 

- Na mesa, devem ser espalhadas várias fichas com figuras e fichas com 
atras, 

- Uuem tirar mais pontos no dado, começa o jogo 

- primeiro jogador lança o gado; 

- O jogador conquz o pino na trilha, contando a quantidade de casas 
correspondente ao numero indicado no cado; 

- 58 O plho parar em uma casa que não contenha figura! palavra, ele 
permanece na casa e passa a jogada para O próximo jogador, 

- 58 O plho parar em uma casa que não contenha figura! palavra, ele 
permanece na casa e passa a jogada para O próximo jogador, 

- SB, na casa onde O pino parar, houver uma figura' palavra, o jogador deve 
procurar a ficha com a figura cuja palavra é semelhante à que estã na casa 
da trilha (as duas palavras se aferenciam quanto a uma letra). Ao encontrar 
a ficha com a figura/ palavra adequada, ele deve Identificar qual é a letra 
que estã faltando na palavra da trilha para formar a palavra correspondente 
a Hiqura selecionada. Se à jogador acertar a figura e a letra, ele permanece 
na casa. Caso ela erre, deve voltar para a casa onde o pino estava, 

- 2 próximo jogador joga o dado e repete os procedimentos do primeiro 
jogador e, assim, sucessivamente, até que um dos jogadores cheque ao 
final da trilha. 


Repertório de palavras usadas no jogo: 
CAS ASA 
COLARICOL A; 
CUECA QUICA, 
FOCA ONA, 
GALHO ALO! 
LULA LUA, 
LUPA ALIAS 
LUPA ALLA, 
AA TA ANTA, 
A vVEIAVE 
PAS INPATA, 
PERNA PENA, 
FILAM ILHA, 
FIPASPIA, 
PUNTEPOTE: 
POSTEIPOTE 
PRATO PATO: 
PRA TORATO 
REGUAM EUA, 
vVELHN VELA 


Jogo 9: Palavra dentro de palavra 
Objetivos didáticos: 


- compreender que as palavras são compostas por unidades sonoras 
menores 

- perceber que palavras ciferentes possuem partes sonoras Iguais, 

- Compreender que uma sequência de sons que constitui uma palavra pode 
astar contida emoutras palavras. 

segmentar palavras, Ioentificando partes que constituem outras palavras. 


Público-alvo: 


Alunos em processo de alfabetização, que alhda não compreendam 
todos os principios do sistema alfabético, tal como o de que palavtas que 
possuem segmentos sonoros semelhantes possuem também sequências 
de letras similares; ou os que não compreendam que as palavras são 
consttuldas de segmentos sonóros menores isllabas|). lambém pode ser 
utilizados com alunos que necessitam sistematizar e consoldar a 
correspondência entre a escrita e a pauta sonora. 


sugestão de encaminhamento: 


O professor deve ler, em voz alta, as regras do jogo e alscutir com os 
alunos sobre como ele funciona, à medida que lê. Lyrante O jogo, caso 
existam duvidas quantos às regras, o docente pode ler novamente o texto, 
mostrando aos alunos que é necessário compreendermos e aceltamos as 
regras. Esse procedimento contribu para a melhor interação entre as 
crianças para que elas se familiarizem com este gênero textual: Instrução 
de jogos, 


Lurante o jogo, não é necessário permanecer junto ao grupo, mas é 
Importante dar informações quando os alunos solicitarem. Tal mediação, no 
emtanto, pode ser feita por melo de questões que levam os alunos à 
tomarem consciência dos segmentos sonoros por melo da repetição das 
palavras para que os aluhos prestem atenção em cada pare que estã 
sendo falada. 


Dicas ao professor: 


Qjogo Palavra dentro de palavra oportuniza aos alunos analisar as 
partes que compõem as palavras. Para tal, os estudantes decompõem 
cada palavra. As atividades de composição e decomposição possibilitam a 
análise e sintese das palavras, favorecendo a reflexão acerca de que as 
palavras são formadas por segmentos menores (silabas e fonemas | e que 
tals segmentos são uilizados para a produção de novas palavras, 
oportunizando a reflexão sobre as correspondências entre o oral e o 
ESCTIto. 


No caso desse jogo, alêm de formar pares de palavras, os alunos 
terão oporiunidade de pensar sobre os sons que compõem as palavras e 
quais as semelhanças entre elas. O Importante não é o aluno memonzar as 
palavras que fazem parte de outras palavras e, sim, que ele perceba qual a 
lúgica usada no nosso sistema de escnta, através de um processo de 
reflexão. 


Como as fichas azuis apresentam não sô a figura, mes a escrita da 
palavra correspondente a ela, 05 alunos podem perceber ( e o professor 
pode explorar | que, no geral, a uma mesma seqiência de sons, 
corresponde uma sequência ce letras. 


O professor pode criar variações, considerando as hipóteses de 
escrita dos alunos. Por exemplo, para cnanças em níveis de escrita mais 
avançados, as fichas vermelhas poderam ser utilizadas para escrita de 
palavras com o alfabeto móvel, e o vencedor seria o que escrevesse mais 
palavras que Iniclassem com o mesmo som da figura. Para as crianças em 
niveis Iniciais, poderia ser proposto pensar sobre a quanidade de 
| segmentos sonoros das palavras das figuras. 


Palavra dentro de palavra 
Meta do jogo: 


Ganha o jogo quem formar mais pares de palavras usando as 
fichas que recebeu, 


Jogadores: 
2,3 OU 4 jogadores ou grupos, 
Componentes: 


- Tifichas de cor azul contendo figuras e as palavras correspondentes 
- 12 fichas de cor vermelha, contendo figuras cujos nomes se encontram 
dentro das palavras das fichas azuls 


Regras: 

- ÀS 12 fichas de cor vermelha são aistribuldas igualmente entre os 
jogadores. 

- ÀS fichas de cor azul devem ficar em um monte, viradas para baixo, no 
melo da mesa, 

- Decide-se quem iniciará o jogo e a ordem das jogadas, 

- Dado o sinal de início do jogo, o primeiro jogador deve desvirar uma ficha 
de monte e verificar qual, entre as suas fichas vermelhas apresenta a 
palavra dentro da palavra da ficha azul que foi desvirada, Caso encontre 
um par, o jogador deve balxa-lo sobre a mesa, se nenhuma de suas fichas 
vermelhas tiver uma - palavra dentro de palavra que foi desvirada ou O 
jogador não perceber o par, ela é colocada no final do monte, e o jogo 
continua, 


A 


- Ganha o jogo quem se livrar das suas cartelas primeiro. 








Repertório de Palavras usadas no jogo 


MAMÃO: MÃO -— CASAASA 
LAMPIÃO.PLÃO LUVA UVA, 

SACOL A-COLA FIVELA-VELA, 
GALHO: ALHO SAPATO-PATO 

G ALINHA-LINHA, TUCANO- CANO 
REPOLHO-OLHO SOLDADO- DADO 
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GALINHA 
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GAVETA ||| CADERNO 


Jogo 10: Quem escreveu sou eu 
Objetivos didáticos: 


- consolidar as correspondências grafofônicas, conhecendo as letras e suas 
correspondências sonoras 

- escrever palavras com fluência, mobilizando, com rapidez, o repertório de 
correspondências grafofônicas ja construído. 


Público-alvo: 


Alunos que estejam em processo de alfabetização e que já tenham 
consolidado algumas correspondências grafotônicas, mas que ainda 
precisem refletir sobre todas as correspondências a serem registradas na 
escrita das palavras. 


Sugestões de encaminhamento: 


professor deve ler emvoz alta as regras do jogo e discutir com os 
alunos sobre como ele funciona, à medida que lê. Durante o jogo, caso 
existam duvidas quanto às regras, o docente pode ler novamente o texto, 
mostrando aos alunos que é necessário compreendermos e aceitarmos as 
regras. Esse procedimento contribui para uma melhor interação entre as 
crianças e para que elas se familiarizem com este gênero textual. 
instruções de jogos. 


Luyrante o jogo, é Importante que o professor dê algumas orientações 
quanto ao processamento do jogo (como não olhar a cartela de correção 
antes do tempo, a seguir a sequência combinada), Não é necessária a 
permanéncia do professor, a não ser que seja solicitada pelos próprios 
alunos, 


Não é aconselhável que o professor faça a correção quando um aluno 
apresentar uma resposta errada, mas é preciso que os alunos comparem 
suas escritas com as cartelas de correção, para que o jogo possa 

pros seguir, 


Dicas ao professor: 


Consolidar as correspondências grafofônicas é uma aprendizagem 
fundamental para 05 alunos em processo de alfabetização. Levar 05 alunos 
a escrever palavras, compara-las com as cartelas de correção e coma 
escrita de outros colegas é uma pratica que os leva a tentar registrar todos 
os fonemas, já que esse procedimento é necessário para que se ganhe o 
jogo. 


Comisso, os alunos estarão refletindo sobre as unidades sonoras & 
suas correspondências graficas, para que seja possivel o registro de 
palavras. Fara o professor, recomendamos que proponha outras atividades 
que possibilitem a sistematização das correspondências grafofôónicas, OU 
seja, atividades que às levemos alunos a perceber todas as relações entre 
fonemas e letras. Assim, os alunos podem, por exemplo, ser solicitados a 
escrever, e duplas ou inaiyidualmente, palavras sorteadas, cormigindo-as 
posteriormente, registrando-as no quadro para apreciação do grande grupo 
efou com a ajuda dessas palavras escritas em cartões e alspostas em 
quadros de predas. 


Esse mesmo tipo de jogo pode ser utilizado para consolidar 
conhecimentos de regras ortográficas. O professor pode confeccionar o 
jogo selecionando palavras que exijam dos alunos reflexão sobre regras 
que estejam sendo trabalhadas. E Importante, no entanto, que saberes 
relativos à omtografia que exijam dos alunos compreender regras 
especificas, sejam enfocados apenas quando às alunos já tiverem se 
apropriando do sistema alfabético de escrita. 


(1 alfabeto móvel, também podera ser utilizado para a escrita das 
palavras, principalmente pelas crianças nos niveis de escrita Iniciais, 


Quem escreve soul 
Meta do jogo: 
Ganha o jogo quem conseguir escrever mais palavras corretamente, 
Jogadores. 
4 jogadores ou 4 duplas 
Componentes: 


- dado de & lados 
- d cartelas de cores diferentes com & figuras numeradas em cada cartela 
- 4 cartelas de correção 


Regras: 


- Coloca-se uma das cartelas com as figuras no centro da mesa, virada 
para cima e deixa-se a cartela de correção correspondente virada para 
baixo. 

- Cada jogador deve providenciar papel e lápis para escrever as palavras 
durante O jogo. 

- lira-se no dado quem iniciará o jogo. Quem tirar mais pontos no dado 
começa o jogo. 

- Qs jogadores decidem quantas partidas serão jogadas. 

- G primeiro jogador lança o dado. O número indicado no dado irá apontar o 
numero da figura da cartela cuja palavra deverá ser escrita pelo jogador. 

- Gjogador escrever a palavra emseu papel, sem mostrar para o colega, é 
passa o dado para o jogador seguinte, 

- Q mesmo procedimento é seguido pelos demais jogadores, 

Não hã problema que jogadores escrevam a mesma palavra, já que escrita 
só será revelada ao final do jogo, no momento de conforto coma cartela de 
correção, 

- Ao final do número de partidas combinado entre os jogadores, a cartela de 
correção é desvirada e cada jogador verifica quantas palavras escreveu 
corretamente. 


Repertório de palavras usadas no jogo 


PALHAÇO, BONECA, AVIÃO, VASSOURA 
FOGÃO, PIANO, FACA, CHUVEIRO 
BOTA, NARIZ, PATO, SAPATO 

PETECA, JACA, BONÉ, NUVEM. 

LUVA, GALINHA, CAMA, CHAPÉU 
PAPAGAIO, BOCA, PIÃO, ESTRELA 
CAVALO, PICOLÉ, ABELHA, MACACO 
UVAS, LÁPIS, ÍMÃ, OLHO 
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STOP DAS LETRAS EMBARALHADAS 
O QUE PRECISA? 


1. Cartelas com as palavras 
2. Um tabuleiro 


COMO BRINCAR? 
1. Dividir a sala em grupos de 4 pessoas 


Uma folha para cada pessoa e as 32 fichas para c grupo. 


Colocar as cartas sobre a mesa e sortear quem vai começar. Ao começar a pessoa pega uma carta da 
mesa e faz a organização das palavras. Ela deverá escrever o numero ce palavras que pede no cartão, 
se não conseguir, escreve o que puder. Se encontrar mais palavras poderá também escrever, desde 
que saiba o significado do qLe encontrou. 


Cada letra pode ser repetida quantas vezes for necessário 


Aletra "C” pode ser transformada em 
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Jogo 4: Trinca mágica 
Objetivos didaticos: 


- compreender que as palavras são compostas por unidades sonoras, 

- parcaper que palavras alferentes podem possulr partes sonoras Iguais, hó 
final, 

- desenvolver a consciência fonológica, por meto da exploração de rimas, 

- Comparar palavras quanto às semelhanças sonoras. 


Público-alvo: 


Alunos em processo de alfabetização, que precisam perceber que a 
palavra é constituida de significado & sequência sonora e que precisam 
refletir sobre as propriedades sonoras das palavras, desenvolvendo a 
consclência fonológica. 


Sugestões de encaminhamento: 


O professor deve ler em voz alta as regras do jogo e alscutir com os 
alunos sobre como ele funciona, à medida que lê, Durante O jogo, caso 
existam duvidas quanto as regras, O qocente pode ler novamente o texto, 
mostrando aos aluhos que é necessário compreendermos e aceltarmos as 
regras. Esse procedimento contribu para uma melhor interação entre as 
crianças e para que elas se familarizem com este gênero textual 
Instruções de jogos, 


Para facilitar a compreensão das crianças, aqui também é possivel, 
ames do lhício do jogo, fazer uma rodada qe treino coletivo. Nessa 
situação, as cartas das duas grandes equipes formadas pela turma (metade 
da turma, em cada) são expostas, a cada vez, de modo quê se possa 
discutir se vala a pena: 1) pagar a carta descartada pelo jogador anteror, 
Ou 2) apostar a sorte nas cartas emborcadas no centro da mesa, sempre 
com o muito de formar uma trinca. 


Licas ao professor: 


Esse jogo leva o aluno a observar que à palavta é composta por 
segmentos sonoros e que esses podem se repetir em palavras aiferentes. 
Essa é uma descoberta essencial no percurso de apropriação do sistema 
altabetico pelo aprendiz o que notamos representamos! no papel são os 
segmentos sonoros das palavras, Ol seja, para escrever, precisamos 
centrar a atenção nesses segmentos. 


Outro aspecto interessante nesse jogo é que, como as fichas utilizadas 
apresentam figuras & seus nomes correspondentes, é possivel que os 
alunos comecem a observar que palavras que têm o mesmo som inicial 
também apresentam as mesmas letras no início da palavra. Lessa forma, 
enquanto os alunos refletem sobre os segmentos sonoros das palavras 
também são estimulados a refletir sobre a sua forma escrita, podendo, 
nelusive, serem levados a realizar o registro do nome das figuras presentes 
nas cartelas. QU jogo possibilita, então, um significativo trabalho com alunos 
emestágios mais avançados de escrita, Cabe ao professor, caso o deseje, 
sistematizar tal reflexão, comparando as palavras coletivamente, ao 
escrevé-las no quadro, ou ao utilizar as fichas em outras atividades de 
reflexão fonológica. 


Trinca Mágica 
Meta do Jogo: Ganha quem formar uma trinca de cartas contendo 
figuras de palavras que rimam. 


Jogadores: d 
Composição: 


- “4 cartas com figuras (o trincas de cartas contendo figuras de 
palavras que timam) 


Regras: 


- Cada jogador recebe 3 caras e o restante delas fica num 

“monte, nócentro da mesa, com a face voltada para balxo. 

- Decide-se quem Irã começar a partida por melo de lançamento de 
dados ou zernho ou um. 

-Q primeiro jogador Inicia, pegando uma carta e descartando outra. 

- OQ ogador seguinte decide se pega a carta do monte ou a carta 
deixada pelo jogador anterior. No caso de fazer essa Ultima opção, 
só podera retirar a ultima cara jogada no moro e não as que 
estiverem abalxo dela, no monte. 

= jogo prosseque atê que um dos jogadores faça uma trinca com 3 
caras de figuras, CUjoS nomes rimar. 


Repertório de palavras usadas no jogo: 
PASTEL ANEL HNCEL 
JANEL AP AMEL MEIVEL A, 


PATORATOIGATO, 
AM AOLE ÁDIMAM ÃO. 


CANETA CHUPETA BORBOLETA, 
DUAL AMOLA BOL A, 

EO UEHR AMAM ADE R AC ADEIR A, 
PENTE DENTE!PRESENTE 











TT EL o =>". ren DD mas 


BANANA: 


RAARAARAA 
IAAAAAAA 


HAHA 
ARAAANAA: 
AAAAAMNA: AANANAA 


E rs é Rj | NR [AA ] Es 77 Trent 7 








PE 

» MAIO 
RANA AA 
JA ARAAAS 
AAAAAAAN P 
AA AAAAAA | 





IP 
”. 




















ANAAAA 
AAA 
MDA 
JAAAAAA O | 
RARA ARASZ 
AANAARAAA: JARAAANA: 
ATA AA AMA ci E ar TA sã ARA 


sa e pa AAAAANA: 
É AAA AAA 


ANANDA 7 
AAA AARA 


ARARANA 
AAAA4447 


ANAAAA? 
AAA AAAAANA: 


ARAARAAA S | 
ARAANANA | JA AAAANA: 
e NA A AAA Ra | Td A AAA AS 



































*AZAAAAA 
AAAAAASZ 
IZARAANA 
E 


a oO... 
| pr Ta Raaaado 
1 ATRAZ AA AA: 
Ê ARAAAAAS 

jJAAAAAAA: 
Ericiitis 
: Pads 
AAA A 


AAA AA 
IA AAA AA: 









AANAARAA. 
ida 


3 AAAAAA? 


22412404 








“AAAAAA A 
AAA AAA 
AARAAAÃA: 
AAA AAA A 
AAAAAMAA 
AANAAAAA 
AAAAAA AA 











Dr rr E e RR RS ESAF 





AAAAAAA 
IAN AAAAA 
AAA: 
vAANRAAAAA 
| JAAXNMAA AA 
Pi AMA 








AARAAANA 
“XV HAAAAAAA | 
CM 
9 CUANMANANAA | 
F Ar na TA A 7 A A = AA “A e A RAR É AAA 


e —— ssa TT See 
RS Tee ee TT a 


ARAAAAA: Nº AAAAAAA: 
AAAAAAAA AAAAAAA 
ARARAS | AAA A: 
jJAAAANAA | AAAAAAZ 
AARAAAAA: | ARAAAAA! 
RANA JHAAAAAS 
Y AAARAAANA: AANANAA 
“22444444 Nº ““AAAAAAA 
JAANAAAAA JAAAAAAA 
AAAAAAA: ARAANRAANA 
AAA AAAA AANAAAAA 
dA VARA: AANAAA A 

7 NHZdaaaaa jAAAAAA 
É VIA HAANAA | AANAAAA 





























“HAAAAAA 
RANAAAA 
1JAAAANAAS 
AAAAAAÃA 
ARARAS 

ARAANAA 


y PA CRI A TM A 1:21 "7 





Parra. 


i , q » ' 








—o 
AANAAAAA 
AAAAAAA: 
AAA A AAA 
AAAAAAA: 
AAAAAAZ 
[AAA22AM 


| | 


=="AAAAAAA 

RARHAAAAA 

ARAAAXRA 
ANAAAAR 
AANAAAN 
HARANAI 
al 


























Jogo f: Troca letras 
Objetivos didaticos: 


- conhecer as letras do alfabeto e seus nomes; 

- compreender que as silabas são formadas por unidades menores, 

- compreender que, a cada fonema, corresponde uma letra ou um conjunto 
de letras (ai agrafos). 

- compreender que, se trocarmos uma letra, transformamos uma palava 
emoutra palavra; 

- compreender que a ordem em que os fopemas são pronunciados 
corresponde à otdem em que as latras são registradas no papel, 
ophedecendo, geralmente, ao sentido esquerda-dajrelta; 

- comparar palavras, Identificando semelhanças e alferenças sonoras entre 
alas; 

- Estabelecer correspondência grafotônica. 


Público-alvo: 


Alunos em processo de alfabetização, mas que não compreendam 
alguns principios do sistema, como o de que duas palavras alferentes são 
escritas com latras aiferentes e que a substituição de uma unica letra 
transforma uma palavra em outra. E uma atividade interessante também 
para crianças que já cetenham tal conhecimento, mas alnda não tenham 
consolidado as correspondências grafofônicas. Esses aluhos já devem ser 
capazes de perceber que a escrita tem relação coma pauta sonora. 


oLigestões de encaminhamento: 


( professor deve ler em voz ala as regras do jogo e alscutir COM Os 
alunos sobre como ele funciona, à medida que lê. DLiyrante O jogo, caso 
existam duvidas quanto às regras, o docente pode ler novamente o texto, 
mostrando aos alunos que é necessário compreendermos e aceitarmos as 
regras. Esse procedimento contribu para uma melhor Interação entre as 
crianças para que elas se familiarizem com este gênero textual: Instruções 
dos Jogos. 

Antes de hlelat O jogo, O professor deve fixar o quadro de pregas em 
um lugar acessivel atodos os alunos & deve espalhar as fichas qe letras e 
de figuras no birôó. A cada troca de letras que um grupo for solicitado a fazer 
para que uma palavra se transforme em outra, O professor deve refletir com 
o grande grupo sobre à êxito da troca. Caso O grupo não tenha escolhido a 


letra adequada, ele não ganha pontos, E O outro grupo pode tentar realizar 
a atividade. 





Dicas ao professor: 


Comparar palavras é um tipo de atividade muito importante no 
processo de alfabetização. Quando os alunos analisam duas ou mais 
palavras, buscando semelhanças e f ou alferencças, eles consolidam 
correspondências entre as unidades sonoras (fonemas/ e unidades gráficas 
(letras). No caso deste jogo, além de comparar, os alunos fazem um 
esforço para Identificar o Único som (fonema! alferente entre as palavras. 


Para Isso, eles precisam segmentar a palavra em pedaços e focar a 
atenção no Interior das sílabas, ou seja, alêm ce perceber que as palavras 
são constituídas de unidades silábicas, são levados a refletir sobre as 
menores unidades sonoras (05 fonemas! e suas relações com as menores 
unidades gráficas (as letras) lal reflexão demanda um nivel de 
conhecimento sobre o sistema alfabético mais elaborado em relação a 
outros fipos de atividades, quando 05 alunos precisam apenas segmentar & 
contar silabas ou comparar palavras apenas quanto às semelhanças 
Sonoras 


Lada a Imporância desse tipo ce atividade, consideramos 
fundamental que o professor desenvolva atividades semelhantes em outras 
situações, em pequenos grupos ou em atividades Individuais. Fode-se, por 
exemplo, fazer um jogo em que 05 alunos, em grupos, sejam desafiados a 
dizer ou escrever palavras, trocando uma letra ou uma silaba, 
transformando- as em outras palavras. 


Troca Letras 
Meta do jogo: 


Canha o jogo quem acertar a malor quantidade de palavras 
formadas a partir da troca de letra, 


Jogadores: 
2,3 OU d grupos 


Componentes: 


- Um quadro de pregas 

- 20 fichas com figuras (MO pares de figuras cujas palavras são 
semelhantes, com diferença apenas em relação a uma cas letras | 

- Fichas comas letras 


Regras: 


- ao formados 2,3 ou 4 grupos e decide-se qual grupo iniciará O jogo. 

- OQ desafiador (professor; coloca, no quadro de pregas, à fichas qe figuras 
a, go lado, forma, com as fichas das letras, as palavras correspondentes a 
assas figuras e deixa na mesa as demais fichas de letras. 

- Coloca, em cima de uma das fichas, outra ficha com uma figura cuja 
palavra é muito semelhante à palavra representada pela figura que 
primeiramente foi colocada (por exemplo, se, antes, tinha a ficha da figura 
pato, coloca-se a ficha que tem a figura do rato). 

- Faz o desafio ao grupo que estiver na vez de jogar. Que letra devo trocar 
para que a palavra PATO vire RATOS 

- O grupo escolhe a letra e a coloca no lugar certo, em cima da letra que 
considera que precisaria ser modificada para formar a nova palavia. 

- 58 O grupo acenar, ganha cinco pontos e a professora prossegue com a 
equipe seguinte. 

- Q jogo termina quando o desafiador (professor, fizer 5, 4 ou “Ú 
substituições (desafios) 4 grupos, são feitos dois desafios, 3 grupos, são 
feitos três desafios, e 2 grupos, são feitos cinco desafios. 


